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Actualmente el mundo está cada vez más globalizado, la vertiginosa competitividad y el 
ingenio para que los negocios puedan concretarse más rápidamente se han impulsado 
significativamente a través del comercio electrónico, modificando las formas 
tradicionales en vender y comprar productos; Sin embargo, se mantiene la esencia del 
trueque en productos de los tiempos antiguos, sólo que ahora se han cambiado las 
variantes de tiempo y espacio, sin necesidades de terceros. Obteniendo ventajas como los 
descuentos en los precios de venta, ahora es factible obtener productos de diversos lugares 
sin tener que ir a comprarlos en una tienda física. 
     Así mismo en nuestro país el comercio electrónico es un rubro que se ha consolidado 
y ha ido obteniendo más protagonismo en los últimos tiempos.  La Cámara Peruana de 
Comercio Electrónico indica que el 5.75% del PBI nacional fue aportado por este 
mercado durante el año 2018, lo que corresponde a una gran cantidad de ventas de ventas 
de aproximadamente 11,500 millones de soles. 
     El presente ISP tiene como objetivo principal desarrollar e implementar una 
plataforma e-commerce en la empresa GlobalDrive S.A.C. que permita mejorar la gestión 
de ventas, mejorar la administración de los productos en stock y brindar a su vez una 
mayor disponibilidad en la atención del cliente en tiempo real. 
     GlobalDrive S.A.C. Es una empresa industrial que tiene el rubro de ventas de piezas 
para máquinas industriales al por mayor y menor; 
En el capítulo I se detallarán los Aspectos Generales, abordando la definición del 
problema, descripción del problema, formulación del problema, definición del objetivo 
general como también los objetivos específicos, asimismo los alcances y limitaciones, 
justificación y estados del Arte. 
En el capítulo II se pasa a detallar el fundamento teórico considerado en el presente 
trabajo, en él se describen primero los marcos referenciales a emplear para el desarrollo 
de la metodología, posterior a ello detallamos los fundamentos que se consideran 
importantes para dar a conocer la base teórica que tomamos en cuenta para el 
cumplimiento de los objetivos del presente proyecto. 
En el capítulo III describimos la metodología a usarse en adición el trabajo de cada fase 
del proyecto, siendo las fases de Inicio, Planeamiento, Implementación, Retrospectiva y 
lanzamiento del proyecto las encargadas de mostrar de qué manera y como se abordará el 
cumplimiento de los objetivos dados. 
En el capítulo IV Se detalla los resultados y el cumplimiento de cada objetivo establecido 
en el capítulo I, mostrando pantallazos de del detalle, Encuestas; en adición se abordará 
el análisis de costos mediante el VAN TIR del proyecto. 
     Finalmente se describen las conclusiones de cada resultado obtenido relacionados a 





1.1.  Definición del Problema 
1.1.1. Descripción del Problema 
 
Actualmente la empresa Globaldrive S.A.C., registra dificultades para poder mejorar 
resultados en sus Ventas, hay demoras en identificar los productos en stock por parte 
del Analista de almacén, hay un aumento de quejas y reclamos por demoras en la 
gestión de ventas, los tiempos de respuesta de atención al cliente no son cómodos para 
los clientes ya que muchas veces las respuestas que esperan no son en tiempo real, 
Para requerir un producto el cliente debe solicitarlo mediante un mensaje e-mail o 
realizar la solicitud mediante una llamada a los teléfonos de Atención al cliente, 
esperar una confirmación de stock y luego de recibir la cuenta bancaria debe 
confirmarse la transferencia bancaria al mismo e-mail, ese procedimiento podría durar 
muchos días; ocasionando que la experiencia del usuario sea tedioso, nada amigable 
para el vendedor ni comprador. 
 
     La gestión de ventas se limita al sacrificio del personal a cargo de gestionar las 
llamadas telefónicas y las visitas de campo a diferentes departamentos del País, por 
ello, los resultados en ganancias no muestran mejoras y la inversión en teléfonos, 
internet, pago a vendedores, pasajes para las visitas de campo cada vez, es más. 
 
     Lo detallado en líneas anteriores se procede a plasmar en el siguiente cuadro de 




































La gestión se limita al esfuerzo 
del personal, Asesores hacen 
seguimiento por caso, envían 
correos electrónicos, llaman, 
cruzan información con el 
personal de almacén para 
verificar productos en stock 
Quejas por demoras en el proceso de pedido. 
 
Productos son actualizados en 
documentos Excel por varias 
personas, documentos 
compartidos dónde el registro 
puede fallar. 
Demoras en identificar productos en stock, 
productos que más venden 
 
Las respuestas en las 
solicitudes de los clientes no 
son en tiempo real, debido a 
que se atienden por orden de 
llegada a través de correo 
electrónico o llamadas. 
Poca disponibilidad en atención del cliente 
en tiempo real en cuanto a orientación 
respecto el producto que necesita. 
Tabla 1 Cuadro de causas y efectos. 
 
1.1.2. Formulación del Problema 




¿De qué manera se podrá mejorar la gestión de Ventas en los productos 
que ofrece la empresa Globaldrive S.A.C.? 
 
1.2. Definición de objetivos 
 
1.2.1. Objetivo general 
Mejorar la gestión de Ventas en la empresa GlobalDrive S.A.C. 
desarrollando una plataforma e-commerce. 
1.2.2. Objetivos específicos 
- Implementar un módulo de carrito de compras para reducir los tiempos 
en el proceso de la gestión de venta. 
 
- Reducir los tiempos en la gestión de inventarios a través de la 
implementación de un módulo de administración de productos en 
stock. 
 





1.3. Alcances y Limitaciones 
Alcances 
La empresa facilita la información necesaria para que este trabajo se pueda 
realizar, asimismo apoya con las herramientas necesarias para esta 
implementación. 
     La investigación e-commerce comprende únicamente a las empresas 
dedicadas al rubro de ventas en los rubros de industria, comercio y servicios para 
medianas, pequeñas y grandes empresas. 
Limitaciones 
- El personal de apoyo asignado para subir los productos en la plataforma e-
commerce contaba con poca disponibilidad. 
- El personal que se interactúo para entrevistarlos contaba con tiempo limitado. 
- Resistencia al cambio en algunos usuarios (vendedores/compradores) 
acostumbrados al servicio de venta tradicional. 
1.4. Justificación 
El presente ISP tiene por objetivo desarrollarse en lo económico, social y 
tecnológico; 
A nivel económico se busca bajar el consumo de recursos; De esta manera se 
podría lograr un ahorro significativo de recursos con respecto a la inversión en 
teléfonos, internet, pago a vendedores, publicidad impresa, pasajes para las 
visitas de campo.  
A nivel social se necesita agilizar el proceso de ventas en la organización, por 
ello el sistema ayudará a que el cliente obtenga lo que necesita de manera rápida, 
fácil y amigable. 
     Desde otro punto de vista este trabajo podrá servir de apoyo o referencia para 
otras investigaciones que busquen soluciones similares a las que se plantean. 
A nivel tecnológico debido al creciente auge de los sistemas e-commerce, se hace 
necesario aprovechar de recursos tecnológicos en beneficio de la empresa, las 








1.5. Estado del Arte  
Internacionales 
Organizaciones relacionadas al desarrollo de E-commerce 
- Magento 
Magento Commerce, como parte de Adobe Commerce Cloud , brinda 
soluciones de comercio electrónico con criterios en rubros empresariales, 
importante para experiencias B2C y B2B. Magento permite la creación 
de experiencias de cliente únicas y de ciclo de vida completo 
comprobadas para producir más ventas. (“eCommerce Platforms | Best 
eCommerce Software for Selling Online | Magento,” n.d.)  
- Prestashop 
PrestaShop es una plataforma e-commerce que permite crear tiendas 
online y desarrollar negocios en internet 
     PrestaShop Addons.com es el mercado virtual oficial de la solución 
PrestaShop. En él se encuentra una gran variedad de módulos y plantillas 
adaptados al software PrestaShop. Los módulos permiten añadir 
funcionalidades a la tienda en poco tiempo. Hay diversos módulos según 
las necesidades, desde soluciones de entrega hasta campañas de 
marketing complejas.(“Productos Prestashop,” n.d.) 
- Wordpress 
WordPress es un software de código abierto, permite crear y personalizar 
mediante código los diversos pluggins según necesidades y tiene licencia 
bajo la GPLv2 (Licencia Pública general). El proyecto de código abierto 
de WordPress ha evolucionado de manera progresiva a lo largo del 
tiempo, respaldado por desarrolladores, diseñadores, científicos, entre 
otros. (“The Best WordPress Sites in the World | WordPress.org,” n.d.) 
 
     Estas soluciones de software al día de hoy permiten mejorar la gestión de 
contenidos de forma significativa, presentan gran popularidad en el rubro e-





Tesis y Proyectos relacionados 
Según  (Cecilia Bunces Cárdenas, Helen Guerrero, 2003)  Ecuador, en la 
tesis “Diseño e implementación de un sitio web para personalización de 
catálogos y gestión de Pedidos en Línea”, se resume que la rápida y 
persistente renovación en los negocios y la creciente competitividad en el 
mercado, obliga a buscar nuevas formas de entablar negocios comerciales. 
De esta manera se acoge el comercio electrónico y muestra una nueva 
propuesta de hacer negocio denominada “Pedidos Online”, la misma hará 
posible que los clientes puedan trabajar la personalización en sus catálogos 
y trabajar con pedidos en línea.  
En este ISP se considera el enfoque de la innovación según la necesidad de la 
renovación de procesos en los negocios y por el aumento de competencia del 
mercado, se busca nuevas formas de establecer relaciones comerciales, a través de 
las novedades tecnológicas que funcionan hoy en día.  
- Según Carmen García en su trabajo “Tienda Virtual para una tienda de moda” 
(García-Minguillán C, 2017) España, concluye que se ha podido comprobar 
que la evolución del comercio electrónico está estrechamente relacionada con 
la evolución de las tecnologías.  
En este ISP se plantea las distintas tecnologías de hoy en día y se hace un 
comparativo técnico buscando la flexibilidad para las distintas necesidades de 
servicios. 
- En (Valencia & Samitier, 2017) España, en su trabajo “Diseño e 
implementación de una web con Wordpress, el caso de Alfa Motos” Las 
pruebas de UX hacen referencia a lo que interactúa el usuario en base a su 
experiencia con la web. Es importante comprender a los usuarios y sus reales 
necesidades. 
En el presente ISP se considera como parte de la metodología, el marco Lean el 
cual consiste en trabajar los objetivos alineado a mejorar la experiencia del 
usuario. Ello se va ver reflejado en cada Sprint de la metodología desarrollada en 










- Según (Saavedra Y Gonzales, 2016) Piura, en su tesis “Análisis y diseño de 
un sistema e-commerce para la gestión de ventas: caso empresa World of 
Cakes” Se indica que actualmente, con el apoyo de las tecnologías de 
información, las diversas entidades eligen integrar los medios tecnológicos a 
sus sistemas comerciales, con el propósito de que sus ventas sean más 
sencillas en su gestión. 
Del extracto anterior se toma como referencia para el trabajo el uso de las 
tecnologías para apoyo en la gestión de Ventas en la empresa Globaldrive S.A.C. 
- Según Asto delgado,  (Chávez et al., 2017) Lima, en su tesis “Implementación 
de una tienda virtual para optimizar el proceso de venta de material 
bibliográfico del fondo editorial de la universidad de ciencias y 
humanidades” se deduce que los inconvenientes más notorios en una tienda 
tradicional están en sus procesos de ventas, debido a lo indicado, el 
implementar un e-commerce será fundamental para la solución de dicho 
inconveniente, respecto al tiempo, información y seguridad. 
Se concluye que las tiendas virtuales solucionan los problemas habituales de una 
tienda tradicional respecto al tiempo, información, rapidez y seguridad en las 
ventas. 
- Según (Jorge Adan Salazar Cuipal, 2018) Lima, en su tesis “Desarrollo e 
implementación de un web site corporativo y de un marketplace online para 
la empresa Planeamiento Digital SAC” Se concluye que la plataforma e-
commerce posibilita medirse y disputar con otras entidades que vienen 
ofreciendo una imagen reconocida en internet y no ausentarse en  el plano 
competitivo como varias empresas que deciden no arriesgar con este tipo de 
proyectos digitales. 
En la presente ISP se toma en consideración la importancia de innovar la gestión 
de ventas en la empresa GlobalDrive S.A.C. a través de una tienda online para 













2.1 Fundamento teórico 
2.1.1 Marcos Referenciales para la Metodología 
2.1.1.1 Scrum 
Scrum hace referencia a un framework de procesos que se aplican para 
trabajar en el desarrollo de productos complejos a partir de inicios de 
los años 90. Scrum no se considera una técnica para desarrollar 
productos; es un framework o marco de trabajo en el cual se puede 
aplicar diversos procesos y técnicas. Scrum brinda eficacia con 
respecto a las prácticas de gestión del producto. Scrum está 
comprendido por los Equipos Scrum, eventos, roles, artefactos y reglas 
asociadas. Cada parte que compone el framework sirve a un objetivo 
determinado y es sustancial para el éxito de Scrum y para su uso. 
     Este framework trabaja en base a la teoría de control de procesos 
empíricos, el empirismo sostiene que el conocimiento procede de la 
experimentación y que la toma de decisiones se concentra a partir de 
lo que se percibe. Scrum aplica un enfoque de interacción e incremento 
para optimizar la predictibilidad y el control del riesgo.  
 
figura 1. Scrum Framework 
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En fig. 1 podemos observar de manera práctica la interacción de los 
principales elementos del framework. 
Tres bases apoyan la implementación del control de procesos 
empíricos: 
1. Transparencia: Lo significativo del proceso deben ser visible 
para los encargados del resultado. La base de estos aspectos 
debe ser estimado por un criterio común, para que sea 
entendido por todos los observadores. Por Ejemplo; Aquellos 
que efectúan el trabajo y aquellos que aceptan que el producto 
del trabajo debe considerar una misma definición de 
“Terminado”. 
2. Inspección: Los usuarios de este framework inspeccionan de 
forma seguida los artefactos y el avance en torno a un objetivo 
para ubicar variantes no deseadas. La inspección no debe 
interferir en el trabajo, por ello no debe ser tan frecuente. 
3. Adaptación: Cuando un revisor indica que uno o más aspectos 
de un proceso se aleja de lo aceptado y que el producto no debe 
ser aprobado, y deberá ajustarse. Dicho ajuste debe ser 
realizado a la brevedad posible para evitar desviaciones 
mayores. 
Este framework fundamenta cuatro eventos, contenidos dentro 
del Sprint, 
- Planificación del Sprint (Sprint Planning) 
- Scrum Diario (Daily Scrum) 
- Revisión del Sprint (Sprint Review) 
- Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective) 
2.1.1.1.1 Equipo Scrum 
El Equipo Scrum (Scrum Team) es constituido por un 
Dueño de Producto (Product Owner), un Scrum Master y 
el Equipo de Desarrollo (Development Team); se 
caracterizan por ser multifuncionales y autoorganizados. 
Los equipos autoorganizados escogen la mejor manera de 
realizar su trabajo y no son dirigidos por personas que no 
pertenecen al equipo.  
     A continuación, se detalla las características de cada 
miembro del equipo: 
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 Product Owner; Es el encargado de incrementar el 
valor del producto y el trabajo del Equipo de Desarrollo, 
A su vez es el encargado de hacer trabajar la Lista del 
Producto. Es encargado de: indicar visiblemente los 
elementos de la Lista del Producto, Organizar los 
elementos para alcanzar los objetivos, Optimizar el 
valor del trabajo que el Equipo de Desarrollo ejecuta, 
Asegura que la Lista del Producto sea entendible para el 
equipo. 
 Development Team; El Development Team es 
responsable de proporcionar un progreso del proyecto 
“Terminado” que se pueda poner en producción al 
finalizar cada Sprint. Solamente los integrantes del 
Development Team trabajan en la creación del 
Incremento. La sinergia resultante optimiza la 
eficiencia y efectividad. Scrum no considera 
subequipos en los Development Team, no se tienen 
excepciones. 
 Scrum Master, Se caracteriza por ser un líder, servicial 
con el Scrum Team. 
     Este personaje apoya a su equipo a variar las 
interacciones para aumentar el valor producido por el 
Scrum Team. 
 
2.1.1.1.2 Eventos Scrum 
Todos los eventos son bloques de tiempo, Cuando empieza 
un Sprint, la duración es fija y no es posible modificarse. 
Otros eventos logran terminarse sólo si alcanza el propósito 
del evento, un Sprint, hace referencia a un contenedor de 
eventos, cada uno de estos eventos se relacionan a una 
oportunidad para que sean revisados y adaptados ante 
alguna situación.  
     El Sprint es un periodo de tiempo de un mes 
aproximadamente, mediante ese tiempo se genera un 
incremento del producto “Terminado”. Cuando finaliza un 
sprint empieza uno nuevo. Los Sprints están compuestos 
por la Planificación del Sprint, los Scrums Diarios, el 
trabajo de desarrollo, la Revisión del Sprint, y la 
Retrospectiva del Sprint.  
18 
 
- Sprint Planning: Este plan es creado por la gestión 
del Equipo Scrum completo. Las tareas a gestionarse 
durante el Sprint se registran en este punto. La 
Planificación del Sprint de un mes se puede realizar en 
un máximo de ocho horas. Para Sprints de menor 
tamaño el evento dura menos. El Scrum Master es 
encargado que el evento se realice y que los 
participantes comprendan el propósito. 
- Objetivo del Sprint (Sprint Goal): El Objetivo del 
Sprint es un propósito que se logra a través de la 
implementación de la Lista de Producto, Creado a 
través del Sprint Planning.  
- Daily Scrum: Hace referencia a una sesión de 15 
minutos para que el Development Team pueda 
sincronizar sus actividades y realizar una planificación 
para las 24 horas que siguen. Se realiza una revisión 
minuciosa a la gestión avanzada a partir del último 
Scrum Diario. 
- Sprint Review: Al final de cada Sprint se genera una 
verificación, ello importante para que se pueda revisar 
el avance y de ser necesario se pueda adaptar la Lista 
de Producto. En el transcurso de la Revisión de Sprint, 
el Equipo Scrum informa acerca de lo que se trabajó 
en el Sprint. Con esto los participantes se ponen de 
acuerdo y determinan las cosas que podrían mejorarse.  
- Sprint Retrospective: La Retrospectiva de Sprint se 
considera un regalo para el equipo, ello les ayuda a 
evaluarse a sí mismos y crearse un plan de mejoras que 
puedan considerarse durante el Sprint que viene. El 
feedback o retrospectiva del Sprint se da luego del 
Sprint Review y antes del Sprint Planning que 
continúa.  
- Artefactos de Scrum: Este evento hace referencia a 
la gestión para generar transparencia y a las 
oportunidades para inspeccionar y adaptar procesos de 
ser necesario.  
- Lista de Producto (Product Backlog): Es una lista 
ordenada que indica lo considerado obligatorio para 
generar el producto y es la única vía de requerimientos 
para cualquier modificación que se deba generar. El 
Product Owner es el encargado de realizar esta lista y 
de mantenerla ordenada. 
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- Lista de Pendientes del Sprint (Sprint Backlog): Es 
un plan que tiene el propósito de hacer ver el 
Incremento del producto y llegar al propósito del 
Sprint. Este evento hace visible toda la gestión que el 
Development Team indica como requisito para lograr 
los objetivos. 
(Ken Scheaber y Jeff Sutherland, 2016) 
2.1.1.1.3 Procesos de Scrum 
Los procesos abarcan las tareas y el desarrollo que 
corresponde a un proyecto Scrum. Son 19 procesos que son 
agrupados en 5 fases, presentados en una siguiente tabla. 
Es importante recalcar que en la interacción de estos   
procesos los colaboradores del equipo Scrum 
desarrollan actitudes de observación, creatividad, 
























Inicio 1. Creación de la visión del proyecto 
2. Identificación del Scrum Master y 
el(los) socio(s) 
3. Formación de equipos Scrum 
4. Desarrollo de épica(s) 
5. Creación de la lista priorizada de 
pendientes del producto 
6. Realizar la planificación de 
lanzamiento 
 
Planificación 7. Creación de historias de usuario  
8. Aprobación, estimación y asignación 
de historias de usuario  
9. Creación de tareas 
10. Estimación de tareas 
11. Creación de la lista de pendientes del 
sprint 
 
Implementación 12. Creación de entregables  
13. Llevar a cabo la reunión diaria  
14. Mantenimiento de la lista priorizada 
de pendientes del producto 
 
Retrospectiva 15. Convocar el Scrum de Scrums 
16. Demostración y validación del sprint 
17. Retrospectiva del sprint 
 
Lanzamiento 18. Envío de entregables 
19. Retrospectiva del proyecto 
 
Tabla 2. Resumen de los procesos de Scrum 
   
 
Inicio 
1. Creación de la visión del proyecto: En este punto se hace revisión 
del caso posible de negocio con el objetivo de crear una 
declaración de lo que fuese una visión del proyecto. 
  
2. Identificación del Scrum Master y al socio: Se define al Scrum 
Master y al socio. 
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3. Formación de equipos Scrum: Los participantes del equipo 
Scrum son seleccionados.  
4. Desarrollo de épica(s): En este punto, la declaración de la visión 
nos guía para desarrollar las épicas. Se puede realizar en sesiones 
de grupos de usuarios. 
5. Creación de la lista priorizada de pendientes del producto: Se 
genera las épicas, se proceden a ordenar los puntos para generar la 
lista priorizada de pendientes del producto, de igual forma se 
indican los fundamentos de finalizado.  
6. Realizar la planificación del lanzamiento: El equipo Scrum 
revisa las historias de usuario para realizar un programa de 
implementación, esto quiere decir, que desarrollará una 
planificación del lanzamiento. También en este punto se determina 
cuanto va a durar el Sprint. 
Planificación 
 
7. Creación de historias de usuario: Se crea las historias de usuario 
y los criterios de aceptación de las historias de usuario. Con ello 
nos aseguramos que los requerimientos del cliente son 
visiblemente definidos y comprendidos por todos los participantes. 
8. Aprobación, estimación y asignación de historias de usuario: 
El propietario del producto aprueba las historias de usuario para un 
Sprint. Luego, el Scrum Master y el equipo Scrum se encargan de 
estimar el esfuerzo que se va a necesitar para el desarrollo de la 
funcionalidad indicada en cada historia de usuario. 
9. Creación de tareas: Las historias de usuario aprobadas, estimadas 
y asignadas se dividen en tareas, se especifican en una lista de 
tareas.  
10. Estimación de tareas: durante las sesiones de planificación de 
tareas, el equipo Scrum estima el esfuerzo que se necesita para 
realizar cada tarea en la lista.  
11. Creación de la lista de pendientes del sprint: Este listado debe 
contener cada tarea que debe completarse en el sprint. En este 
punto, el equipo realiza una sesión de planificación donde el grupo 













12. Creación de entregables: El equipo Scrum trabaja en las tareas 
de la lista priorizada de pendientes del sprint. Se aplica usualmente 
tableros Scrum para el seguimiento de las actividades.  
13. Realizar reunión diaria: Se realiza con una frecuencia diaria una 
sesión en un tiempo estimado. En esta sesión los participantes del 
equipo Scrum se informan sus progresos y las limitaciones que se 
pueden enfrentar. 
14. Mantenimiento de la lista priorizada de pendientes del 
producto: La lista priorizada se actualiza y se da mantenimiento.  
 
Revisión y Retrospectiva 
 
15. Convocar el Scrum de Scrums: Los participantes del equipo 
Scrum convocan un Scrum de Scrums en tiempos fijos, o cuando 
se vea indispensable, para generar un seguimiento de su progreso, 
aplicable solo para grandes proyectos.  
16. Demostración y validación del sprint: El equipo Scrum muestra 
el entregable del sprint al propietario del producto y a los socios 
relevantes durante una sesión de revisión del sprint, ello para 
garantizar la aprobación del propietario del producto. 
17. Retrospectiva de Sprint: El Scrum Master y el equipo Scrum se 
reúnen para discutir lo aprendido a través de todo el Sprint. Esta 
información suele documentarse con frecuencia, puede haber 
mejoras aceptadas o recomendaciones actualizadas por parte del 




18. Envío de entregables: Los entregables que se aceptan son 
entregados. Un acuerdo formalizado de entregables funcionando 
documenta la finalización con éxito del sprint.  
19. Retrospectiva del proyecto: Los socios y miembros del equipo 
Scrum realizan una sesión para que se realice un feedback del 
proyecto e identificar, documentar lo aprendido. Con frecuencia 
estas situaciones de mejoras accionables son aceptadas y 
documentadas para aplicarse en siguientes proyectos. 




2.1.1.2 Lean, Kanban 
Lean optimiza el sistema de una organización para mejorar resultados 
de forma significativa respecto sus propios recursos y necesidades, 
mientras se reducen las pérdidas. Las pérdidas se pueden deber a la 
generación de algo no adecuado, la no posibilidad de aprender o de 
algunas actividades que no permitan el proceso. Debido a que estos 
factores tienen una condición cambiante, una organización Lean revisa 
su sistema y mejora constantemente sus procesos.  
     Kanban significa cartel o tablero, consiste en el uso de apoyo visual 
para realizar un seguimiento a las actividades. Entre ejemplos 
tenemos: tarjetas de tarea, tableros Scrum. Lean Kanban sugiere 
trabajar con métodos de visualización (Kanban) junto con principios 
de Lean, generándose de esta manera un sistema visual de gestión de 
proceso evolutivo que incrementa. (Tridibesh Satpathy Autor, 2016). 
 
figura 3. Tablero Kanban 
La Fig. 3 muestra un claro ejemplo de la gestión para administrar 
tareas desde un inicio hasta ser terminado. 
     Este tablero es útil en equipos que usan metodologías Ágiles 
desarrollando software, de igual forma esta herramienta es aplicada en 
equipos que utilizan métodos tradicionales. En su particularidad utiliza 
un mecanismo para controlar de forma visual el seguimiento del 
trabajo. A menudo se utiliza un tablero con posits o un tablero digital 
de tarjetas. Las metodologías Ágiles han generado resultados 
agradables el cual brindan transparencia respecto al trabajo en curso y 
terminado, así como indicadores de velocidad (cantidad de trabajo 
realizada en una iteración). Además de ello se soluciona cuellos de 
botella, colas de tareas. 
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     De esta manera, los casos de estudios demuestran que Kanban 
modifica el comportamiento y motiva al equipo a generar una mayor 
gestión colaborativa, Kanban apoya a la evolución incremental de los 
procesos que ya existen, una evolución que generalmente está ahilada 
con conceptos de métodos ágiles y de Lean. (Skarin & Kniberg, 2015) 
 
2.1.1.3 Scrum Vs Gestión tradicional de proyectos 
 Scrum y los métodos tradicionales de gestión en proyectos indican 
que los riesgos son eventos que pueden interferir de una forma buena 
o mala a los logros de los objetivos del proyecto;  
     En los modelos tradicionales los riesgos se dan a conocer en la 
planificación y durante el proyecto cualquier participante del equipo 
puede detectar riesgos, pero el que actualiza es el Project Manager, en 
los modelos Scrum los riesgos se identifican en cada sprint y pueden 
ser actualizados por cualquier miembro del equipo Scrum a diferencia 




























Gestión de proyectos 
tradicional 
 
Énfasis en Personas Procesos 
Documentación Mínimo – en caso 
se requiera 
Exhaustiva 




Priorización de los 
requisitos 
Según el valor de 
negocio  
Fijo en plan de 
proyecto 
Garantía de calidad Centrado en el 
cliente 
Centrado en el proceso 
Organización Autoorganizada Gestionada 




Mando y control 
Participación del 
cliente 
Alta durante todo 
el proyecto 
Varía en función del 
ciclo de vida del 
proyecto 













Hoy en día un gran porcentaje de personas hacen uso de esta red extensa 
de computadoras interconectadas para una variedad de fines personales, 
sin embargo, se entiende poco sobre el funcionamiento de Internet. Entre 
los servicios más utilizados, lo ubicamos como la principal vía de 
comunicación el cual ayuda que personas de largas distancias puedan 
interactuar, poderse informar en tiempo real y subir información de interés 
en común; como medio de distracción es posible utilizarse para oír música, 
distraerse con películas o juegos on-line, como medio comercial es usado 
para ventas, compras y publicidad de servicios y/o productos de cualquier 
tipo. 
     En siguiente figura se muestra el detalle de los lugares dónde se hace 
uso del Internet. De esta manera nos hacemos una idea de que hoy en día 
la información se encuentra al alcance de todo el mundo. 
 




 Servicios de Internet 
Cuando hacemos referencia al término Internet es usual confundirse 
con los servicios que se brinda a través del uso de su infraestructura. 
     Una analogía para poder diferir la Internet con los servicios que 
ofrece. Sería comprender a Internet como si fuese una ciudad 
pequeña, cubierta de casas, calles, con servicios básicos cómo agua 
potable, energía eléctrica, desagüe en donde los pobladores hacen uso 
de estos servicios. Por un lado, se tiene la infraestructura física (casas, 
edificios, establecimientos, entre otros.), las calles y jirones por donde 
caminan los pobladores, vehículos y las conexiones de servicios 
públicos (cableados telefónicos, entre otros, todo sería semejante a la 
infraestructura de hardware y conectividad de datos (servidores, 
routers, módems, cables coaxiales, accesos wifis, satélites, entre 
otros.) indispensables para la difusión de paquetes de datos por 
Internet.  
     Por otro lado, encontramos los servicios y pasatiempos que hay en 
la ciudad (telefonía, teatros, cines, clubes y otros) que serían similares 
a los servicios que se ofrecen por Internet, tales como el e-mail, los 
mensajes en tiempo real, la telefonía IP, la web, los entornos 
colaborativos de trabajo, entre otros. Todos estos servicios se usan de 
diversas formas mediante Internet, pero no quiere decir que sean 
Internet. Por ello, todas estas actividades cotidianas brindadas como 
ejemplos, no serían posibles si no hubiese una infraestructura física 
que los tenga de base. De este modo, no sería posible aprovechar de 
la variedad de servicios digitales, si Internet no tuviera el medio 
tecnológico físico para desarrollarlos. 



































Televisión y Radio IP 
Webcams 





Subastas on line 
Marketing digital 
                              Tabla 4. Servicios de Internet 
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2.1.3 Comercio Electrónico (e-commerce) 
Para muchas personas, el término “comercio electrónico” hace referencia a la 
ejecución de operaciones de compra-venta a través de internet. En un sentido más 
amplio es considerado como “negocios electrónicos” pero estos términos no son 
conceptos iguales. 
A continuación, algunas definiciones de e-commerce que usualmente han 
utilizado algunos autores: 
- En el documento “E-commerce: conceptos y reflexiones básicas” escrito por 
Gerardo Gariboldi se define el comercio electrónico de la siguiente forma: 
     Es todo intercambio comercial (producción, publicidad, distribución y venta 
de bienes y servicios) realizada por personas, empresas o agentes electrónicos a 
través de plataformas digitales, en un mercado virtual que carece de límites 
geográficos y temporales (Gariboldi & Institute for the Integration of Latin 
America and the Caribbean., 1999) 
- En el ejemplar e-commerce, negocios, tecnología y sociedad, los autores 
Kenneth Laudon y Carol Traver ofrecen una definición más detallada: 
     Es el uso de Internet y la Web para realizar negocios. De manera formal, se 
podría indicar que se centra en las transacciones comerciales trabajadas de forma 
digital entre las empresas y personas. Las transacciones se realizan de manera 
digital y están compuestas por todas las tareas generadas mediante la tecnología 
que comprende. Se entiende por transacciones comerciales al trueque de valores 
(por ejemplo, dinero) entre límites empresariales o individuales, a cambio de 
productos y servicios (Laudon & Traver, 2009) 
     El “comercio” es una actividad que se remonta de los orígenes del trabajo 
humano. Antiguamente, las familias eran autosuficientes y se abastecían con lo 
producido para satisfacer sus necesidades. Conforme paso el tiempo se dieron 
cuenta que se podían intercambiar lo que sobraba de su producción con otras 
familias y de esta manera obtendrían nuevos bienes o servicios. De esta forma 
nace la actividad comercial a través del trueque. La creación de la moneda como 
medio de cambio cambió las relaciones entre las partes y apoyó a que las 
transacciones fueran más sencillas de coordinar. De esta manera se define el 
término “comercio”  
     Por otro lado, el término “electrónico” hace referencia a la infraestructura 
mundial de la información, formado por el conjunto del hardware, el software, 
las redes informáticas y las telecomunicaciones, estos elementos permiten la 
transmisión, el procesamiento, el almacenamiento y la recuperación de datos en 
formato digital. Esta infraestructura da origen a Internet, una gran red cuyo 
acceso es cada vez más económico y amigable. Ello ha fomentado el potencial 
del comercio electrónico y a su vez ha creado una nueva categoría comercial 
caracterizada por: 
- Uso de las TIC 
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- Registro de transacciones  
- El uso de medios de pagos electrónicos 
- El lugar geográfico de los compradores/vendedores 
- Su naturaleza internacional, debido a que se ha generado un medio mundial 
sin límites. 
 
2.1.4 Relación entre el comercio electrónico y los negocios electrónicos 
El término “negocios electrónicos” es considerado para hacer referencia a todo 
tipo de transacciones y procesos digitales que se generan dentro de los límites de 
la empresa, lo cual relaciona a todos los sistemas de información que están bajo 
el control de la misma. Para que se pueda distinguir del comercio electrónico se 
señala que no se incluyen las transacciones comerciales que involucran trueque 
mediante los limites organizacionales. Por ejemplo, una consulta de stock de 
productos a través de un sistema de control de stock vía web, no se consideraría 
una transacción de comercio electrónico sino una actividad de negocios 
electrónicos. (Torre & Codnger, 2013) 
     En resumen, se puede indicar que el comercio electrónico forma parte del e-
business. A menudo en e-commerce las transacciones comerciales están 
orientadas hacia un cliente, el cual puede ser un consumidor final o una empresa; 
mientras que e-business describe las actividades que involucra la comunicación, 
negociación, el contrato, la transacción, tareas que se desarrollan hacia fuera de 
los limites digitales de las organizaciones. Debido a esto se desconoce la 
integración de estas operaciones con los sistemas de información y bases de datos 
internas de las empresas (comúnmente son llamados CRM, ERP y SCM); Cuando 
esto sucede estamos frente a una compañía e-business. 
Descripción de los actores del negocio, sus roles y beneficios 
En la siguiente tabla, se indica las distintas relaciones que se plantean entre 













 CONSUMIDOR EMPRESA GOBIERNO 
CONSUMIDOR C2C (3) C2E C2G 
EMPRESA B2C (1) B2B (2) B2G 
GOBIERNO G2C (5) G2B (4) G2G 
 




1. B2C (Business to Consumer); Cuando las compras son realizadas por 
consumidores finales, comúnmente llamadas de “Empresa a consumidor”.  
2. B2B (Business to Business); Los participantes son sólo empresas.  
3. C2C (Consumer to Consumer); Los participantes son compradores finales por 
ejemplo cuando una persona pone en venta un televisor a través de un sitio 
de subastas como por ejemplo www.mercadolibre.com. 
4. G2B (Government to Business); Cuando los gobiernos ofrecen servicios 
electrónicos a las organizaciones. 
5. G2C (Government to Citizen); Cuando el Gobierno pone a disposición de la 
ciudadanía servicios de interés público. 
6. B2E (Business to Employee); Cuando varias empresas ofrecen servicios 
electrónicos a sus empleados. Por ejemplo, en muchos casos los trabajadores 





















2.1.5 Ventajas y desventajas del comercio electrónico 
En el siguiente cuadro se determinan las principales ventajas y 
desventajas que se presenta en el e-commerce. 
 








Atención las 24 horas 
No se dirige al lugar de 
compra. 
Puede comparar precios 
del mercado. 
Tiene más variedad de 
productos.  
Hay altos beneficios en 
compra de productos 
digitales (música, 
video, software). 
Mejora la atención del 
cliente (chat, e-mail, 
webcam). 
No hay mucha confianza 
de los consumidores.  
No se tocan los 
productos, sólo son 
visibles por imágenes. 
Es costoso devolver un 
pedido si hay problemas 
de calidad. 
Produce aislamiento en 
las personas.  
Existe la brecha digital 
(limitaciones de ancho 
de banda, costos de 
conexión, etc.) 
 




























Visibilidad de nuevos 
mercados. 
Mayor alcance en 
ventas 
Disminución del costo 
de transacción. 
Puede establecer 
precios en tiempo real. 






Reduce tiempos en los 
ciclos de producción y 
salida al mercado.  
Reduce costos de 
telecomunicaciones. 
Aumenta el valor de la 
empresa 
Mejora la gestión de 
Ventas 
Fallas de seguridad de 
las aplicaciones de 
comercio electrónico. 
Hay desintermediación 
de parte de los 
fabricantes.  
Aparecen conflictos de 
canal con los minoristas.  
Surgen competidores de 
otras industrias.  
 Se presentan 
dificultades para 
integrar el comercio 
electrónico a ciertos 
sistemas de información 
y bases de datos 
existentes 
Temor de los 
consumidores, muchas 
personas prefieren 
comprar en lugares 
físicos 
Miedo a las 
modalidades de estafa 
como Phishing, 
Spoofing, Pharming. 
Tabla 7. Ventajas y Desventajas para el comerciante 
(Torre & Codnger, 2013) 
2.1.6 Gestores de Contenido (CMS) 
Un CMS o Sistema de gestión de contenido web ofrece crear, estructurar 
contenidos de forma colaborativa; Estos sistemas son un conjunto de 
páginas web que trabajan en internet como en intranet. 
      
     El open Source es una vía de desarrollo de aplicaciones en la que el 
autor o autores permiten a los administradores de la plataforma gestionar, 







figura 5. Esquema CMS 
En Fig. 5 podemos observar el detalle de cómo trabaja un CMS, Nos 
damos una idea de la relación entre el trabajo de diseños, Administración 
























Los CMS´s suelen basarse en tres capas (ver fig. 6):  
- Capa de datos: Las bases de datos son contenedores de toda la 
información del sitio web. Usualmente se usan bases de datos 
MySQL, y contienen información sobre datos de usuarios, 
configuraciones, etc.  
- Capa de aplicación: Hace referencia al trabajo de los 
documentos internos de la aplicación. Usualmente los CMS se 
se basan en lenguajes PHP, el trabajo a realizarse es el de 
intercambiar datos desde el cliente hacia el servidor y 
viceversa. Asimismo, cuando el usuario solicita que se muestre 
un reporte o contenido, el CMS lo busca en la base de datos del 
servidor donde se aloja la website y lo envía al navegador que 
se necesita. 
- Capa de presentación: Contiene la maquetación del sitio web, 
así como el código estático de la página. Sobre esta 
maquetación se suele mostrar los datos obtenidos de la capa de 
aplicación. Las tecnologías usadas en esta capa son 
normalmente HTML y CSS. Se suele complementar con 
Javascript para brindar la interactividad a las páginas. 
-  
2.1.6.1  Características generales de los sistemas gestores de contenidos 
 Los elementos de un CMS son: 
- Frontend, Parte visual de un CMS para usuarios registrados o 
invitados. 
- Backend, Parte de administración del CMS. 
- Módulos para configurar y personalizar el website 
- Administrador de usuarios, perfiles y permisos de ingreso 
- Módulo para administrar contenidos  
- Temas para personalizar el aspecto del sitio web 









2.1.6.2 Criterios de Selección 
Es importante establecer objetivos y responderse a algunas preguntas 
básicas para poder orientarnos en la determinación del CMS más 
adecuado, cómo por ejemplo ¿Qué se quiere mostrar en el website? ¿cuál 
es el tipo de comprador a dirigirse? ¿Qué se ofrece? ¿Se cuenta con 
recursos económicos para conseguir las herramientas a necesitar? ¿Quién 
se encargará de realizar el mantenimiento del sitio web? 
     A partir de estas interrogantes se puede plantear un listado de ideas de 
selección que apoyen a seleccionar el CMS adecuado. 
1. Software libre 
2. Arquitectura  
3. Soporte y desarrollo  
4. Usabilidad y accesibilidad  
5. Funcionalidad, El CMS debe contar con al menos: 
- Permisos de perfiles distintos para usuarios 
- Funcionamiento en diversos navegadores 
- Personalización a gusto del usuario respecto su entorno 
- Publicación programada y asignación de fechas de 
caducidad 
- Herramienta de búsqueda 
- Carga y descarga de información multimedia 
- Creación, actualización y restauración de copias de 
seguridad 
- Generación de reportes e informes estadísticos 
(Graw & Distriforma, 2009) 
 
2.1.7 Comparativa de CMS’s: Prestashop, Woocommerce, Magento  
Prestashop es CMS de e-commerce diseñado para que todo tipo de 
organizaciones puedan vender productos online. Creado en Francia en el 
año 2008. Prestashop ha venido evolucionando constantemente, 
actualmente es considerado como una de los CMS’s más completos. 
WooCommerce es un complemento para WordPress implementado en 
2011. Gracias a sus características se puede transformar de un sitio web a 
una tienda online de un modo rápido y comprensible. 
     Este plugin es gratuito en una versión básica. Personalizable en diseño 
y para aumento de funcionalidades.  
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     WordPress se inicia como una plataforma de blogging sin objetivos de 
realizar ventas online. Sin embargo, en base a las nuevas necesidades 
WooCommerce ha conseguido cubrir esta carencia y brindar a los sitios 
web WordPress la posibilidad de vender online para que puedan considerar 
ampliar sus proyectos sin la necesidad de migrar a otras plataformas o 
sistemas. 
Magento fue creado en el año 2008 de igual forma por una empresa 
norteamericana. 
Dispone de 2 versiones, una gratuita llamada Community y otra de pago 
llamada Enterprise. 
(Pablo Velasco, 2016) 
2.1.7.1  Reputación 
Prestashop nació en el año 2008 y ha evolucionado desde entonces, 
existe una gran comunidad para Prestashop, mediante sus foros y 
talleres, el principal inconveniente es la falta de un servicio de soporte 
técnico. Pero la gran cantidad de usuarios que comparten información 
en su comunidad y se logra solucionar la mayoría de problemas sin 
necesidad de requerir los servicios de una empresa especializada. 
WooCommerce nace en 2011 creado por WooThemes en Estados 
Unidos, WooCommerce es parte de Wordpress específicamente un 
plugin para e-commerce. No presenta una comunidad tan extensa 
como la de Prestashop debido a que es más nuevo. Sin embargo, ha 
ganado en popularidad en los últimos años, siendo una de las 
soluciones de comercio electrónico más utilizadas. La posibilidad de 
poder implementarlo en páginas de WordPress bien posicionadas ha 
insentivado a muchos a utilizarlo. 
Magento, fue lanzado el 31 de Mayo del 2008, En popularidad con 
respecto al mundo presenta similitudes con WooCommerce,  
     En la siguiente imagen comparamos las 3 opciones en Google 
Trends, mediante esta herramienta podremos realizar una comparativa 
en cuanto a tendencias. Se observa que en el mundo el más popular es 




figura 7. Tendencias de búsquedas en Perú 
 
figura 8. Tendencias de búsquedas en el Mundo 
            
 
2.1.7.2  Módulos 
Para estas tres plataformas la manera de agregar nuevas 
funcionalidades en el marketplace es mediante complementos o 
plugins. 
     Estas plataformas presentan gran variedad de plugins, extensiones 
gratuitas y de pago para adicionar nuevas funcionalidades vinculadas 
con temas de marketing, ventas, afiliación, métodos de pago, etc.  
(Javier Riestra, 2018) 
En resumen, de lo comparativo; 
Prestashop, Magento y WooCommerce son buenas plataformas 
para la creación de tiendas online. Estas plataformas cuentan con 
gran variedad de plugins o complementos y a su vez pueden 
gestionar gran variedad de productos, cada plataforma presenta 
puntos favorables y no tan favorables pero la elección tiene que 




     Por temas técnicos y conocimientos previos, para el presente ISP 
Se decide trabajar con WooCommerce.  
   Módulos a usar en el presente ISP para Woocommerce 
2.1.7.2.1. Chatbot 
Un chatbot es un programa que simula una conversación con 
una persona; de este modo; es usado para llevar a 
cabo funcionalidades de atención al cliente, ya que pueden 
responder consultas de una persona. De este modo, las 
empresas pueden ahorrar recursos de atención al cliente.  
 
     En la siguiente figura podemos observar la representación 
de un Bot con interacción en sus mensajes. 
 
 
figura 9. Bot 
¿Por qué son importantes? 
 
Los chatbots fueron creados para brindar una manera ágil y 
económica de atender las dudas que puedan tener algún usuario 
o cliente sobre el producto o servicio. En lugar de perder varios 
minutos en llamadas telefónicas o correos electrónicos, se 
facilita una respuesta automática para los casos en los que sea 
posible. Lo que se busca, es ofrecer un servicio similar al que 
ofrecen los call center, pero instantáneo, sin necesidad de 
desplazarse ni de trámites engorrosos. 
     La incorporación de este sistema es fundamental para 
conseguir ahorrar costes en personal que, de otra forma, se 
tendría que ocupar de esta área. Por este motivo, su uso se está 
extendiendo, porque no se reduce la calidad del servicio; en 
muchos casos, el cliente únicamente necesita una cuestión 
puntual de fácil resolución que puede atender un bot. 
¿Cuál es su funcionamiento? 
     El usuario escribe en la ventana del chat su pregunta y, si el 
bot funciona correctamente, este le contestará. Como principio 
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general, en el software se incluyen un determinado número de 
opciones para atender aquellas incidencias que se presenten. 
     Son varias las ventajas que ofrece la inteligencia artificial 
como empresa y para los usuarios, así como las posibilidades 
de personalización en función de los distintos perfiles de 
cliente. Ahora bien, para que el resultado sea satisfactorio, 
también es conveniente que la elaboración de los contenidos 
sea correcta. 
2.1.7.2.2. Módulos Administrativos de Inventarios 
Es importante tener un control de stock en cualquier e-
commerce para poder gestionar los productos disponibles. 
     Si un cliente compra un producto del que se tiene stock y lo 
necesita de forma urgente, sería dificultoso informarle que no 
se le puede enviar de inmediato. 
     Por otro lado, tener almacenado demasiados productos en 
stock podría ser negativo, así que es recomendable que se tenga 
un control del stock disponible, para que se pueda reponer 
productos cuando se estén agotando. 
     En esta tarea un aliado principal en woocommerce es el 
control de inventario de stock. Con este complemento, se 
puede diseñar y personalizar, de tal forma ver qué productos 
están agotados, están con stock suficiente. 
       (Lorena Castelo, n.d.) 
 




2.1.8 Herramientas para pruebas de Base de datos y servidor local 
 MySQL 
Es un sistema que gestiona base de datos de código libre; el software 
es considerado el más popular del mundo, ideal para aplicaciones 
web.(“MySQL | La base de datos de código abierto más popular del 
mercado | Oracle España,” n.d.) 
 Xampp 
Es un paquete de softtware libre compuesto por un servidor Apache, 
en la base de datos de MySQL (“XAMPP Installers and Downloads 
for Apache Friends,” n.d.) 
2.1.9 Base de Datos en Wordpress 
 
Wordpress está desarrollado en PHP y MySQL, para trabajar como parte 
de Wordpress.  
 
     El siguiente diagrama proporciona una visión general de la base de 
datos que presenta Wordpress a su vez las relaciones entre las tablas 
creadas durante la instalación estándar. La descripción general de la 





































































































A continuación, se detalla otras tablas de la base de datos de una 
instalación de Wordpress que incluye el carrito de compras Woocommerce  
 
 woocommerce_attribute_taxonomies: En esta tabla se definen los 
atributos que la Tienda utiliza para crear taxonomías. 
 woocommerce_downloadable_product_permissions: Tabla para 
almacenar los permisos de descarga de usuarios y visitantes. 
 wp_woocommerce_order_itemmeta: Esta tabla se utiliza para el 
orden de categorías personalizado. 
 woocommerce_order_items: Almacena elementos de pedidos en línea 
para que sean fácilmente consultables por los informes. 
 woocommerce_tax_rate_locations: Se guarda cada tasa que se puede 
aplicar a más de un código postal o ciudad, por lo tanto, la segunda 
tabla. 
 woocommerce_tax_rates: Almacena la Tarifas de Impuestos dentro 
de 2 tablas haciendo consultas tributarias simples y eficientes. 
 woocommerce_tax_rate_locations: Se guarda cada tasa que se puede 
aplicar a más de un código postal o ciudad, por lo tanto, la segunda 
tabla. 





2.1.10 Marco Legal 
La realización del presente ISP se encuentra enmarcado en la Constitución 
Política del Perú en la ley 27291, acerca del comercio electrónico, 
propuesta por los congresistas de la república, Este proyecto de ley 
considera lo siguiente:  
2000 – Ley 27291. Ley que modifica el Código Civil permitiendo la 
utilización de los medios electrónicos para la manifestación de voluntad y 
la utilización de la firma electrónica. (Diario Oficial EL PERUANO, 2000)  
Artículo 1374.- Conocimiento y contratación entre ausentes  
     La aceptación y cualquier otra declaración contractual que es dirigida 
a determinada persona se consideran conocidas en el momento en que 
llegan a la dirección del destinatario, a no ser que este pruebe haberse 
encontrado, sin su culpa, en la imposibilidad de conocerla. Si se realiza a 
través de medios electrónicos, ópticos u otro análogo, se presumirá la 
recepción de la declaración contractual, cuando el remitente reciba el 
acuse de recibo. 
 
2.2 Marco Conceptual 
2.2.1 Web Site (Sitio Web):  
Se define como un espacio virtual en Internet en él se gestiona, organiza y 
guarda información de una Empresa. 
 
2.2.2 Plugins: 
Los plugins son complementos de software que aumentan las 
funcionalidades en un proyecto. 
 
2.2.3 Widgets:  
Los widgets son bloques de información que se usan en las Sidebars de 
WordPress. Ayudan a darle al usuario control sobre el diseño y contenido 
de su Web Site.  
2.2.4 Dominio: 
Es una cadena de valor numérico y se denomina “dirección IP”. IP 






2.2.5 Código abierto: 
Hace referencia a un modelo de desarrollo de software basado en la 
colaboración de libre distribución.   
 
2.2.6 Bot: 
Un bot es un programa informático que efectúa automáticamente tareas 
repetitivas a través de Internet. 
 
2.2.7 Sidebars: 
Un sidebar es una barra lateral que se suele usar en diseño web para 
ordenar información. 
 
2.2.8 Metodologías Ágiles: 
Hace referencia a métodos y técnicas basados en el desarrollo iterativo e 
incremental. 
 
2.2.9 Incremento de producto: 
Se da al finalizar cada Sprint, el equipo Scrum es responsable de presentar 
un incremento de producto entregable. 
 
2.2.10 Sprints: 
Es un intervalo prefijado durante el cual se crea un incremento de producto 
"Hecho o Terminado" utilizable  
 
2.2.11 Pedidos en Línea: 
Es la formalización de la intención de un consumidor (el comprador 
online) de comprar un producto o contratar un servicio, a un vendedor (la 
tienda online), en los términos y condiciones convenidos con éste. 
 
2.2.12 Eventos de Scrum: 
 reuniones del marco de scrum. 
 
2.2.13 Blogging: 
El blogging es una herramienta de Inbound Marketing que difunde 
información de interés para los usuarios. 
 
2.2.14 Spoofing: 
Es el uso de técnicas de usurpación de identidad usualmente para usos 
maliciosos. Se pueden clasificar en ataques según su función de la 









2.2.15 Pharming;  
Centrado en vulnerabilidades en los servidores, ubicados en el registro 
DNS (Domain Name System) o en los equipos de los propios usuarios. 
 
 
2.2.16 Google Trends: 
Es una herramienta de Google Labs que indica los términos de búsqueda 
más populares.  
 
2.2.17 Frontend: 
Es la parte visual de una website que interactúa con los usuarios. 
 
2.2.18 Backend: 
Es la parte conectada a la base de datos y el servidor que usa dicha website, 
detalles de sus operaciones generalmente no son visibles para los usuarios. 
 
2.2.19 Html: 
Es el lenguaje de marcación para la creación de páginas web, en él se 
ingresan lenguajes de diseño y lenguajes de programación. 
 
2.2.20 CSS: 
Es un lenguaje de diseño gráfico para la creación de la presentación de un 









DESARROLLO DE LA SOLUCIÓN 
3.1 Descripción de la Metodología 
El presente ISP es trabajado bajo el marco referencial Scrum con la guía de planeamiento 
SBOK, A través de Scrum definimos 5 fases gestionados bajo los marcos de kanban y 
lean, en estás fases se mencionarán algunas técnicas como entrevistas, encuestas, recursos 





















figura 12. Diagrama de Metodología 
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3.2 Desarrollo de la Metodología 
3.2.1 Fase I | Inicio 
3.2.1.1 Creación de la Visión del Proyecto 
De una primera reunión con el jefe de la organización y usuarios se acuerda 
que el presente proyecto tiene como visión la implementación de un sitio 
web con las tecnologías e-commerce para la empresa GlobalDrive S.A.C.  
     Esto ayudará a los usuarios de la empresa Globaldrive S.A.C. a mejorar 
su experiencia en la gestión de compras, dado que el entorno web será 
bastante amigable y fácil de ser usado, Asimismo el cliente podrá 
aprovechar nuevas oportunidades de negocio mediante una tienda virtual. 
  
 
Documentación de Visión del Proyecto 
 
Denominación: Determinar la visión del proyecto 
Fecha: 07/12/2018 
Hora de inicio 09:00 am 




- Rodolfo Javier Sánchez Pazce 
- Martín León Zambrano 




- Declaración de la visión del proyecto (Alcance, riesgo, calidad) 




- Se acuerda que el proyecto tiene como visión la implementación de un sitio web con 
las tecnologías e-commerce para la empresa GlobalDrive S.A.C. debido a las 
necesidades que se plantean y analizan. 
 
- Se declara de la visión del proyecto (Alcance, riesgo, calidad) 
 
- Se declaró los objetivos del proyecto: 
1. Implementar un módulo de carrito de compras para reducir los tiempos en 
el proceso de la gestión de compras. 
2. Reducir los tiempos en la gestión de inventarios a través de la 
implementación de un módulo de administración de productos en stock. 










3.2.1.2 Identificar Scrum Master y formación del Equipo Scrum  
 
 
Documentación de Identificación Scrum Master y formación del equipo  
 
Denominación: Identificación Scrum Master y formación del equipo 
Fecha: 28/12/2018 
Hora de inicio 09:00 am 




Rodolfo Javier Sánchez Pazce 
Martín León Zambrano 




- Identificación Scrum Master y formación del equipo  




- Se define funciones del Scrum Master y equipo Scrum 
- Se asignan roles a cada integrante.  
 
 
Tabla 10. Identificar Scrum Master y formación del Equipo Scrum 
 
3.2.1.3 Formación y desarrollo de Épicas 
Documentación de Formación de Épicas 
Fecha: 28/12/2018 
Hora de inicio 09:00 am 
Hora de Finalización 09:50 am 
Agenda: Formación de Épicas 
Acuerdos: Se toma registro de Épicas de los usuarios, validado por responsable de negocio 
Tabla 11. Documentación de Formación de Épicas 
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Tomando como base la declaración de la visión del proyecto, 
desarrollaremos las siguientes épicas, Cuya definición es generada a través 
de una siguiente reunión de grupo de usuarios (Taller de historias de 
usuario). 
 
Tipo de Usuario Épica 
Gerente Comercial Cómo Gerente Comercial necesito 
ofrecer mis productos en un sitio 
web para que mis clientes puedan 
solicitar lo que necesitan de forma 
cómoda desde su hogar o trabajo. 
Analista de Almacén Cómo analista de almacén tengo la 
necesidad de observar en una 
interfaz los productos en stock para 
poder actualizarlos en tiempo real.  
Gestor de Proyectos Cómo gestor de proyectos necesito 
cubrir todas las necesidades 
técnicas y organizativas para poder 
implementar un sitio web con 
carrito de Compras 
Usuario Final Como usuario final necesito que mi 
experiencia en comprar los 
productos sea fácil y rápido   desde 
mi trabajo.  
 
Tabla 12. Desarrollo de épicas 
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3.2.1.4 Creación de una lista priorizada de pendientes del producto 
El equipo Scrum se organiza y revisa las épicas, a través de la herramienta 
Planning Pocker (cartas que contienen puntajes) y de forma colaborativa 
definen el listado priorizado de pendientes del producto y criterios de 
terminado. 
 
Definición (Número de prioridad) Criterios de terminado 
Tienda Virtual (1) 
“Cómo Gerente Comercial 
necesito ofrecer mis productos en 
un sitio web para que mis clientes 
puedan solicitar lo que necesitan de 
forma cómoda desde su hogar o 
trabajo” 
El interfaz debe permitir subir 
alrededor de 50 productos. 
El interfaz debe permitir ingresar 
categorías, y editarlos si fuese 
necesario. 
La interfaz debe ser responsive, 
adaptable a cualquier tamaño de 
pantalla. 
 
Módulo de administrador de 
productos en Stock (2) 
“Cómo analista de almacén tengo 
la necesidad de observar en una 
interfaz los productos en stock para 
poder actualizarlos en tiempo real” 
El módulo debe poder administrar 
ingresos y salidas de productos. 
El módulo debe poder mostrar 
estado de stocks 
El módulo debe permitir importar 
y exportar productos. 
Chatbot (3) 
“Como usuario comprador necesito 
que mi experiencia en comprar los 
productos sea fácil y tenga 
asistencia de recomendación 24/7”  
 
El Chatbot debe presentarse con 
un nombre y consultar lo que el 
comprador busca 
El Chatbot debe poder mostrar 
productos específicos y por 
categorías. 















Tabla 14.Cronograma de planificación del proyecto por Sprints 
 
 
Acta de lanzamiento 
 
Denominación: Determinar el acta de lanzamiento 
Fecha: 07/01/2019 
Hora de inicio 09:00 am 




1. Rodolfo Javier Sánchez Pazce 
2. Martín León Zambrano 
3. Ivonne Huatuco Gabriel 




- Tecnologías a usar 
- Plan de marketing para el lanzamiento de la tienda online 




- Se acuerda luego de un análisis comparativo en tecnologías del mercado que se 
usará Wordpress, Ecommerce, desarrollo e implementación de plugins para 
Chatbot y Administrador de stocks. 
- Se acuerda el plan de marketing para el lanzamiento 
- Se proyecta riesgos y formas de mitigar 
- Se proyecta los costos y beneficios 
 
 
  Tabla 15. Plan de lanzamiento 
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3.2.2  Fase II | Planeamiento 
3.2.2.1 Creación de historias del usuario 
En la siguiente tabla se registran las historias por usuario seleccionadas en 
conjunto con el equipo Scrum, se toman en cuenta el listado priorizado de 
pendientes del producto y criterios de terminado. 
 
Tipo de Usuario  Enunciado de la Historia 
Gestor del proyecto 
Como gestor del proyecto necesito 
hacer pruebas de factibilidad en las 
 tecnologías a proponer. 
Gestor del proyecto 
Como gestor del proyecto necesito 
preparar el entorno del trabajo 
Gestor del proyecto 
Como gestor del proyecto necesito 
instalar las tecnologías a usar 
Gestor del proyecto 
Como gestor del proyecto necesito 
preparar los pluggins a implementar 
según funcionabilidades propuestas 
en el proyecto. 
Gerente Comercial 
Como Gerente comercial necesito 
mostrar mi misión y Visión para que 
mis clientes conozcan de mi en 
internet 
Gerente Comercial 
Como Gerente Comercial necesito 
que los visitantes conozcan cómo 
 contactarnos a través de nuestra 
dirección 
Gerente Comercial 
Como Gerente Comercial necesito 
compartir mis productos a través  
de mis redes sociales 
Gerente Comercial 
Como Gerente Comercial necesito 
que en la tienda Virtual haya un 





Como Gerente comercial necesito que 
la tienda virtual sea responsive para 
cualquier tamaño de pantalla 
 
Usuario Final 
Como Usuario final necesito ver el 





Como Usuario Final necesito que 
alguien me pueda guiar para saber en 




Como Usuario Final quiero poder 
agregar en un carrito de compras 
 los productos que necesito comprar.  
Usuario Final 
Como Usuario Final quiero visualizar 
un resumen de mi carrito de compras 
para tener una información clara del 
costo total y las características. 
Usuario Final 
Como Usuario Final necesito que me 
muestren cómo pagar los productos 
que deseo adquirir. 
Usuario Final 
Como Usuario Final necesito ver 
pautas de seguridad en mis datos al 
hacer compras. 
Usuario Final 
Como Usuario Final necesito ver el 
proceso de compras para poder 
conocerlo. 
Usuario Final 
Como Usuario Final necesito conocer 
un contacto de la empresa para que 
me pueda guiar. 
Usuario Final 
Como Usuario Final necesito que al 
realizar una compra se me informe el 
estado de mi atención y cuando tendré 
el producto. 
Usuario Final 
Como Usuario Final quisiera ver 
ofertas según el mercado. 
Administrador de 
Almacén 
Como Administrador de control de 




Como Administrador de control de 
productos, necesito poder poner 
ofertas por temporadas según 
requieran mis jefes. 
Administrador de 
Almacén 
Como Administrador de control de 
productos, necesito subir imágenes de 
los nuevos productos a vender. 
  Tabla 16. Historias de usuario 
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3.2.2.2 Aprobación y estimación de historias de usuarios 
Mediante la técnica colaborativa Planning Poker se procede estimar las 
historias por usuarios, y de forma colaborativa se aprueba y calcula el 
esfuerzo de cada ítem del Product backlog obteniéndose de esta forma la 
siguiente matriz. 
Tipo de Usuario  




Peso (1 - 10) 
Gestor del 
proyecto 
Como gestor del 
proyecto necesito 
hacer pruebas de 
factibilidad en las 
 tecnologías a 
proponer. 
Preparación de 




Como gestor del 
proyecto necesito 
preparar el entorno 
del trabajo 
Preparación de 




Como gestor del 
proyecto necesito 
instalar las 
tecnologías a usar 
Preparación de 










propuestas en el 
proyecto. 
Preparación de 





mostrar mi misión 
y visión para que 
mis clientes 












que los visitantes 
conozcan cómo 
 contactarnos a 















productos a través  












que en la tienda 
Virtual haya un 
buscador por 
categorías y por 
productos 









Tienda Virtual 8 
Usuario Final 
Como Usuario 




Tienda Virtual 10 
Usuario Final 
Como Usuario 
Final necesito que 
alguien me pueda 
guiar para saber en 
qué categoría esta 
lo que quiero 
comprar 
Tienda Virtual 9 
Usuario Final 
Como Usuario 
Final quiero poder 
agregar en un 
carrito de compras 
 los productos que 
necesito comprar.  





resumen de mi 
carrito de compras 
para tener una 
información clara 
del costo total y las 
características 





Final necesito que 
me muestren cómo 
pagar los 
productos que 
deseo adquirir  
Tienda Virtual 7 
Usuario Final 
Como Usuario 
Final necesito ver 
el proceso de 
compras para 
poder conocerlo 
Tienda Virtual 8 
Usuario Final 
Como Usuario 
Final necesito que 
mediante un chat 
me puedan ayudar 






que las respuestas 
de atención al 









subir stocks de 
productos 
Administrador de 









ingresos y salidas 
de productos 
Administrador de 








subir imágenes de 
los nuevos 
productos a vender 
Administrador de 
productos en stock 
5 
Tabla 17. Listado aprobado y estimado según historias de usuario 
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3.2.2.3 Creación de tareas principales  
 
Sprint Tareas 
0 Configuración e Implementación del entorno de trabajo 
- Configurar Hosting  
- Configurar dominio en el servidor 
- Instalar Xamp 
- Instalar Mysql 
- Instalar Wordpress en el servidor 
1 Configuración y desarrollo de contenido para encabezado 
y pie de página 
- Research de contenidos 
- Prototipo de baja fidelidad 
- Elección de tema según estructura de prototipo 
- Instalación del contenido 
- Configuración del tema 
- Configuraciones generales (tema, colores, 
diseño) 
- Definición de páginas del menú cabecera 
- Definición de páginas del menú principal 
- Definición de páginas del menú pie de página 
2 Implementación de Carrito de compras 
- Instalación de Woocomerce 
- Configuración de ajustes generales según 
necesidades de la empresa 
- Ajustes y Personalización en diseño CSS 
- Subir productos con sus costos 
- Categorizar productos 





Implementación del Módulo de administración para 
productos en Stock 
- Instalación de woocommerce Stock Manager 
- Configuración de ajustes 
- Personalización del módulo 
- Personalización de usuarios 
4 
Implementación de un Chatbot 
- Instalación de WooBot 
- Configuración de ajustes 
- Personalización css 
  Tabla 18. Tareas principales 
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3.2.2.4 Estimación de tareas 
Mediante la técnica colaborativa Planning Poker se procede estimar las 
tareas 
Tarea Peso (1-10) 
- Configurar Hosting  
- Configurar dominio en el servidor 
- Instalar XAMP 
- Instalar Mysql 
- Instalar Wordpress en el servidor 
- Research de contenidos 
- Prototipo de baja fidelidad 
- Elección de tema según estructura de 
prototipo 
- Instalación del contenido 
- Configuración del tema 
- Configuraciones generales (tema, colores, 
diseño) 
- Definición de páginas del menú cabecera 
- Definición de páginas del menú principal 
- Definición de páginas del menú pie de página 
- Instalación de woocommerce Stock Manager 
- Configuración de ajustes Stock Manager 
- Personalización del módulo 
- Personalización de usuarios Stock Manager 
- Instalación de WooBot 
- Configuración de ajustes WooBot 






















                Tabla 19. Estimación de tareas 
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3.2.2.5 Creación del listado de pendientes del Sprint 
A través de una reunión se realiza la planificación para la creación del 























































































































































































































































































































































































































































































































3.2.3 Fase III | Implementación 
Procedemos a crear los entregables detallados en cada sprint, en estas 
actividades se lleva a cabo reuniones diarias y se mantiene la lista priorizada 
de pendientes del producto. A continuación, el detalle de las actividades en 
cada sprint. 
3.2.3.1. Sprint 0: Configuración e implementación del entorno de trabajo 
- Configurar Hosting y dominio 
 
- Instalar y configurar Wordpress 
 




- Instalar y Configurar Tema 
 





- Personalizar tema: 
- Configuraciones generales (tema, opciones de diseño, 
colores de fondo de pantalla y textos, otros)  
- Logotipo (imagen a utilizar, tamaños, alineación del 
logo de cabecera, logo de menú de opciones, logo para 
el icono web).  
- Menú Cabecera (modelo, alineación, transparencia, 
número de columnas, enlace a los widgets de cabera, 
fondo, márgenes, entre otros).  
- Menú de Principal (colores, fondos, tamaños).  
- Opciones Backup Nos permite tener copias de 
seguridad y restauración, transferir datos de opciones de 
tema. 
- Opciones de estilo (colores primarios y secundarios del 
sitio, color de texto) 
68 
 
3.2.3.2. Sprint 1: Diseño e Implementación de páginas de encabezado, 
 inicio y pie de página 











- Diseño e implementación de páginas footer 








3.2.3.3. Sprint 2: Implementación de un Carrito de Compras 
                                    Instalar y configurar Woocommerce 
 
 
                                    Subir productos y categorizarlos 
 
 











                                     Configuración de método de Pago 
Configuración de detalles bancarios 
 





3.2.3.4. Sprint 3: Implementación de un módulo para Stock de productos 
- Instalación del plugins asociado 
 
- Configuración y personalización 
 
- Registro de Usuarios 
 
 
3.2.3.5. Sprint 4: Implementación de un Chatbot 
- Instalación del plugin asociado 
 













3.2.4 Fase IV | Retrospectiva 
La retrospectiva la realizamos luego de cada sprint, conformado por socio y 
miembros Equipo Scrum, la dinámica consiste en responder en equipo 
preguntas cómo ¿Qué debo comenzar a hacer?, ¿Qué debo hacer más? ¿Qué 
debo seguir haciendo?,¿Qué debo hacer menos?, ¿Qué debo dejar de hacer?, 
esto para asegurar y mejorar las gestiones de Calidad y Riesgos. 
- Gestión de Calidad: Aseguramos que el proyecto cumpla con las 
condiciones de calidad optaremos por mejorar continuamente, en cada 
Sprint. 
- Gestión de Riesgos: Los riesgos los registramos en cada sprint, y los 
definimos en las siguientes actividades 
1. Identificamos Riesgos 
2. Evaluamos Riesgos 
3. Priorizamos Riesgos 
4. Mitigamos Riesgos 
     La revisión se realiza luego de cada sprint review, un resumen de lo 
registrado en el siguiente cuadro general. 
Número Riesgo Posibilidad (1 al 3) Consecuencias (1 al 3) Nivel de Riesgo (1 al 9) 
1 Subir contenido web no adecuado 2 3 6 
2 
Manejo inadecuado de 
información de clientes 
1 3 6 
3 
Errores en manejo en 
seguimientos de pedidos online  
1 3 3 
4 Renuncia del equipo de desarrollo  2 3 9 
5 
Errores digitales en la atención al 
cliente 
2 3 9 
6 Hackeo en el sitio web 1 3 3 
7 
Caídas de sistema (hosting, 
dominio Wordpress) 
2 2 4 
8 
Baja motivación del equipo 
Scrum 
3 3 9 
9 Personal se enferme 3 3 8 




Mitigación en ID Acción 
1 Plan de capacitación de contenidos 
2 Seguimiento en monitoreo de seguridad de datos 
3 Plan de capacitación en gestión de compras 
4 Plan de capacitación para personal nuevo 
5 Capacitaciones en procesos de atención al cliente 
6 Capacitaciones en planes de mantenimiento/contingencia del sitio web 
7 Evaluar contrataciones de otros proveedores 
8 Plan de dinámicas motivacionales  
9 Plan de capacitación para personal que remplaza 
Tabla 22. Mitigación de riesgos 
3.2.5 Fase 5 | Lanzamiento 
Los entregables que se aceptan se entregan, Se registra la funcionalidad de 




Acta de Cierre 
 
Denominación: Entregables del proyecto 
Fecha: 07/03/2019 
Hora de inicio 09:00 am 




5. Rodolfo Javier Sánchez Pazce 
6. Martín León Zambrano 
7. Ivonne Huatuco Gabriel 








- Se documenta la funcionalidad de cada entregable por sprint, y se toma 
retrospectiva de cada participante. 
 
 






Con el desarrollo del presente proyecto la empresa tiene mejoras en la gestión 
de ventas. Para validar resultados de cada objetivo se aplica un cuestionario a los 
trabajadores de la organización (detalle de cuestionario Ver Anexo 4). 
Resultado 1:  
     Reducción de tiempos en el proceso de órdenes de ventas a través de la     
implementación de un carrito de compras. Antes el proceso demoraba entre 3 a 








El cliente debe dar en Añadir el carrito para que pueda realizar su compra, 
 










El cliente deberá escoger el tipo de pago que desee realizar 




 Para detalles de proceso de Ventas ver Anexo 3, Libro de 
reclamaciones ver formato en Anexo 2 
Para poder ver el resultado del primer objetivo, se realizó una encuesta, 
 
Resultado 2: 
Reducción de tiempos en la administración de productos en stock, en la 
identificación de productos disponibles; Antes las actividades de consultas stock 
demoraban de forma considerada ya que se tenía que consultar muchos 
documentos, actualmente se realiza en tiempo real desde la interfaz desarrollada. 




     El personal encargado de la administración de almacén, podrá actualizar y 
verificar qué productos se están agotando, a su vez podrá verificar los productos 
que se encuentran disponibles. En la interfaz de este módulo se podrá exportar 
si es que se desea el contenido para poder actualizarse por Excel para luego poder 
importarse en el mismo interfaz. 














Mayor disponibilidad de atención al cliente a través de un Chatbot para la gestión 
de compras. 
 
Al hacer clic en el botón de chat se abrirá una ventana de comunicación de 








   
El cliente debe colocar la marca del producto que está buscando para que el 






















 El cliente podrá de forma directa añadir el producto al carrito, de esta manera 
poder generar su orden de compra. 











El enfoque de costos del presente ISP muestra como propósito dar a conocer los 
términos económicos que correspondieron a la implementación de cada objetivo 
expuesto. 
     Para realizar el análisis en cuanto a la factibilidad económica de la inversión 
aplicaremos dos herramientas 
o Valor Actual Neto = VAN 
o Tasa Interna de Retorno = TIR 
Calculando VAN TIR: 
     Recursos Humanos 
 








Parcial 40 S/. 50.00 S/. 2000.00 
Analista (2) Parcial 48 S/. 50.00 S/. 4800.00 
Community 
Manager 
Parcial 40 S/. 30.00 S/. 1200.00 
 
     Recursos de Equipo  
 
RECURSO MONTO (SOLES) 
Nombre del dominio (alquiler 1 año) S/. 110.00 
Hosting S/. 280.00 
    








Proyectamos que la recuperación será en 8 meses en los siguientes flujos:   
                                                                                   
Flujo de Ingresos    Flujo de Egresos  Flujo de Efectivo Neto 
 A   B   a-b 
MES VALOR  MES VALOR  MES VALOR 
1 $10.000,00  1 $5.000,00  1 $5.000,00 
2 $15.000,00  2 $6.000,00  2 $9.000,00 
3 $13.000,00  3 $7.500,00  3 $5.500,00 
4 $15.250,00  4 $10.200,00  4 $5.050,00 
5 $14.300,00  5 $6.520,00  5 $7.780,00 
6 $13.200,00  6 $12.200,00  6 $1.000,00 
7 $9.500,00  7 $8.000,00  7 $1.500,00 
8 $12.450,00  8 $9.520,00  8 $2.930,00 
 









n= 8 meses 
i= 






 Se concluye que con los resultados del VAN podemos validar que el valor del proyecto 
tiene un costo de 27096,7 esto quiere decir que el proyecto es rentable dado que es el 
monto es mayor a la inversión inicial. 
     Según resultado de la TIR podríamos indicar que el proyecto es viable debido a que 













 La implementación del carrito de compras en Globaldrive S.A.C. ayudó a 
minimizar los tiempos en la gestión de venta, Anteriormente era un proceso que 
demandaba hacerlo en varios días, Actualmente no es así. Por ende, se redujo las 
quejas por las demoras en las generaciones de las órdenes de compras por parte 
de los clientes. 
 La implementación del módulo aportó en minimizar tiempos para ubicar 
productos en stock. 
     La utilización de un módulo de administración para inventarios debe estar 
alineado con lo formalizado para cumplir funciones específicas en esta gestión se 
debe identificar quién y dónde se hacen las actividades. 
 La mejora en cuanto a disponibilidad de atención al cliente siempre debe ser 
un factor fundamental en cualquier tipo de organización, un Chatbot ayuda 
significativamente a mejorar la comunicación e interacción con el cliente, hace 
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Anexo 1 | Personalización de diseño CSS 
Use background-image: none para no mostrar ninguna imagen de fondo: imagen de 




(“Use background-image:none to show no background image : background 












































Anexo 4 | Cuestionario de trabajadores 
  
 
